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1. Abstrakt

1.1. Abstrakt sammanfattning av innehall

Detta arbete amnar understka problem och utmaningar relaterade till design- och produktion av ett
tavlingsinriktat spel for gratis utgivning samt utforska potentiella I6sningar och designfilosofier
genom att pabdrja utveckling av ett spel. Problem som uppstar, 16sningar som tillampas och val som

gors dokumenteras varpa resultat analyseras.

Undersckningen tar upp design av bade spelmekaniska och grafiska element samt produktionen av

spelet och dess resurser, saker som ar viktiga att tdnka pa och nagra saker som kan ga fel.

Nyckelord: Design, produktion, problem, analys, sjalvstudier.

1.2. Abstract summary of content

This production means to examine the problems and challenges related to the design and production
of a competitive FRS for free distribution and play, and to explore potential solutions and design
philosophies by beginning production on a game. Problems that arise, solutions that are applied and

choices that are made will be documented whereupon the results are analyzed.
This examination touches upon the design of both gameplay and graphics within games along with
the production of it and related resources, things that are important to keep in mind, and a few

things that may not go according to plan.

Keywords: Design, production, problems, analysis, self-education.
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2. Inledning

Det finns manga saker att tanka pa fér en nybliven spelutvecklare, manga problem, utmaningar,
regler, filosofier etc. som man maste ta hansyn till for att ens spel ska synas och fungera som
lampliga alternativ till andra spel pa marknaden. | den har undersékningen tittar jag narmare pa
problem och utmaningar man stélls infér som en ung spelutvecklare, varpa jag forscker 16sa dem
eller hitta en teoretisk 16sning. Undersokningen relaterar bade till design och produktion och
problemen jag stélls infor &r av bade personlig och professionell natur da de utgar ifran dels
beprévade metoder och erfarenhet och dels min egna brist pa erfarenhet och de insikter jag nar

genom att prova mig fram.



3. Problemomrade
3.1. Bakgrund

3.1.1. Spelet och designens natur

Speldesign &r processen som skapar ett spels innehall och regler. God speldesign &r processen som
skapar motiverande mal och regler som tvingar spelaren att fatta meningsfulla beslut for att uppna
dessa mal. God speldesign utgar fran spelaren. Detta innebar framforallt att ta hansyn till spelarens
och hennes 6nskemal. Snarare an att introducera regler som tvingar fram ett visst beteende bor man
konstruera ett gameplay som i sig motiverar spelaren att ga i den riktning designern énskar.
Speldesignens essens &r att skapa mojligheter for spelaren att fatta meningsfulla beslut som
paverkar spelets utfall. (Brenda Brathwaite och lan Schreiber 2008, 2)

Vi ser alltsa att spelets varld ar en av illusioner och regler. Brister i designen eller implementationen
kan valdigt latt bryta inlevelsen och forstora upplevelsen. Roken och speglarna maste distrahera oss
fran vad som sker bakom kulisserna. Det ar darfor valdigt viktigt att de illusioner, som byggs upp i
ett spel samspelar pa ett satt, som distraherar spelaren fran enskilda element och istéllet formedlar
en dvertygande och trovéardig helhet.

Att konstruera en sadan miljo ar en utmaning som bara vaxer i takt med upplevelsen. Darfor finns
det mycket att vinna i att identifiera s manga utmaningar och problem som méjligt innan

produktionen pabdrijas, for att i forvag kunna utforma I6sningar och strategier.



3.1.2. Produktionens fokus
Produktionsmetodiken &r av stor vikt for saval enmansprojekt som stérre produktioner. Nar

produkten finns beskriven sétts den i produktion, vilket ofta &r en tidskrdvande process. For att
minimera kostnaderna och maximera resultatet maste produktionen ske pa ett effektivt satt. Spel
som brukar en bristfallig (eller helt saknar) utvecklingsmetodik kréver ofta mer tid och pengar att

utveckla och sl&pps ofta med onddiga buggar och generellt l&gre kvalité. (Bethke 2003, 3)

Denna undersokning kommer att forsoka behandla design- och produktionsproblem som uppstar vid
utveckling av ett tavlingsinriktat onlinespel for gratis utgivning. Designomradet ar uppdelat i tva
delar; feedback (grafik och ljud) och spelmekanisk design.

Det mesta av den feedback spelaren far kommer genom de visuella och auditiva kanalerna, det ar
darfor viktigt att allt som spelaren ser och hor ar noggrant genomtéankt och vél implementerat. Den
spelmekaniska delen skulle kunna beskrivas som det grénssnitt genom vilket spelaren interagerar
med spelet och &r avgorande for vilken sinnesstdmning spelaren ska sattas i. Om spelet ska ha en
snabb, smidig och réattvis tavlingsmiljo &r det inte optimalt att strava efter perfekt realism eller
otroligt detaljerade karaktarsmodeller och omgivningar. Man kanske till och med sanker detaljnivan

i sitt spel for att frambringa specifika element.

3.1.3. Distribution och monetarisering
F2P &r en modell som fler och fler spelutvecklare bdrjat anvédnda och som ser ut att vara ett starkt

alternativ till den mer traditionella forséljningen av fysiska kopior eller prenumeration.
Konsumenter attraheras av spel som foljer F2P modellen eftersom dessa spel ses som en mindre
financiell risk. Det kanns sakrare for anvandarna och de blir mer villiga att betala sma summor for
digitala foremal som forbattrare deras spelupplevelse nér de vél har bekantat sig med spelet.
(Giuditta De Prato and Jean Paul Simon, 2011)

Vi gar dessutom mer och mer in i en digital tidsalder, dar konsumenten valdigt ofta foredrar att
inforskaffa sina spel genom digitala kallor. Piratkopiering ses av manga som ett stort problem och
manga storre foretag lagger mycket tid och resurser pa att forhindra illegal kopiering och spridning
av deras produkter. Ett exempel pa detta &r SOPA (Stop Online Piracy Act), ett lagforslag som gor
det mojligt for amerikanska myndigheter att soka ut och ta till rattsliga processer mot webbplatser

och internettjanster som bryter mot federal upphovsrattslagstiftning. (112" congress, 2011-2012)



I och med att internet fortfarande &ar en relativt fri miljé kommer all mjukvara som kan laddas ner
och anvandas aven att finnas for nerladdning. Att vara dynamisk och anpassningsbar nar man
presenteras med forandring ser jag som en forutsattning for att na framgang. Problemet i att
motarbeta piratkopiering genom att férhindra kopiering ar att du genom detta forsoker tvinga
varlden runt omkring dig till att anpassa sig efter dina dnskemal. Det ar tyvarr ett vanligt misstag i
vart samhélle och da inte bara inom media och underhallning utan éverhuvudtaget. Om vi vill
fortsatta att rora oss framat maste vi inse att det basta sattet att forhalla sig till forandringar ar att
anpassa sig sjalv, inte att forsoka andra pa alla andra. Genom att ge ut mitt spel gratis ar extern (och
annars illegal) kopiering och spridning av produkten inte nagot som skadar mig varken som

utvecklare eller utgivare.

3.1.4. FPS-spel som tavling
Jag upplever genren First Person Shooter som en véldigt tacksam utgangspunkt for ett

tavlingsinriktat spel. Grundkonceptet ar extremt enkelt, bade for spelare och for dskadare; man
skjuter och blir skjuten. Det hela &r valdigt svart och vitt, vilket gor att man enkelt kan
implementera ett poangsystem som later bade spelare och askadare folja spelets gang. Runt dessa
tva idéer byggs en tavlingsmiljo, dar spelare satts i nagon form av arena dar de slass mot varandra.
Spelaren med hdgst poéng i slutet av rundan vinner. Det &r ett system som gor det latt, &ven for den

oinsatte, att titta pa och forsta vem som vinner och vem som forlorar.

Det finns manga olika system for hur man tar poang, ett populart alternativ &r Capture the flag.
(CTF). I CTF delas spelarna upp i lag och varje lag har en bas med en flagga. Lagen tar poang
genom att bara hem fiendelagets flagga, men for att ta poang maste ditt lags flagga vara saker i sin

bas. Detta leder till att lagen maste klara av att anvanda bade en offensiv och defensiv spelstil.

I den har typen av spel finns det ofta en hel del funktioner som styr spelets gang eller vilka
forutsattningar en spelare har. Manga spel later spelaren starta med ett simpelt vapen och placerar ut
extra resurser pa banan i form av till exempel vapen, ammunition och bandage. Andra spel later

spelaren bestdmma sin utrustning innan spelet borjar eller vid speciella tillfallen under sessionen.



Pa senare tid har ytterligare funktioner vuxit fram. En popular modell &r att lata spelaren lasa upp
utrustning och uppgraderingar genom nagon form av virtuell valuta, som oftast tjanas ihop genom
att spela och ta poang. Detta ar ett valdigt bra system for ett F2P spel, da man som gratisspelare kan
investera tid i att lasa upp nya funktioner eller alternativt betala en mindre summa for att fa tillgang
till samma funktioner omedelbart. Spelare som valjer att betala sparar tid och de som valjer att spela

gratis far investera lite mer av sin tid i spelet, men har fortfarande tillgang till sasmma innehall.

Oavsett hur poangsystemen ser ut eller vilka funktioner spelet och banorna introducerar sa har
spelet en valdigt enkel karna. Du och alla andra har sina vapen och de anvénds for att uppna ett visst

mal. | slutandan raknas poangen och den individ eller det lag som gjort bast ifran sig vinner.

Det ar viktigt att komma ihdg att alla delar tillsammans utgor den slutliga upplevelsen och att alla
delar av ett system maste fungera i harmoni for att resultatet ska bli lyckat. Varje del presenterar
dock en rad unika problem som alla kraver unika I6sningar. Det ar darfor viktigt att fran borjan vara
klar med hur spelet ska marknadsforas och anvandas och att spelet i sig tar hansyn till dessa externa

variabler.



3.2. Fragestallning
Vilka problem stalls man infor som nybliven spelutvecklare under utvecklingen av ett gratis,

tavlingsinriktat spel?



3.3. Syfte
Syftet med denna undersokning &r att identifiera och undersoka design- och

implementationsproblem som uppstar kring tavlingsinriktade FPS spel samt att titta lite narmare pa

hur ett spel bor anpassas for att fungera pa en gratismarknad.
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3.4. Tidigare forskning
Inom mjukvaruutveckling &r det vanligt att produktioner dverskrider sin budget och sina deadlines

och laggs ofta ned. Om man jamfor detta med andra typer av produktioner, till exempel
konstruktion av byggnader med hjalp av etablerad ingenjorsvetenskap, sa syns en stor skillnad.
Det tycks kanske markligt, men bristerna hos mjukvaruutveckling kan enkelt férklaras genom

insikten att utveckling av mjukvara &r ett hantverk och inte en ingenjorskonst.

Det finns inga riktiga vetenskapliga metoder for att i férvag avgora hur ett program ska konstrueras.
En programmerare l&r sig sitt yrke genom 6vning och erfarenhet. En ingenjor kan daremot anvénda

sig av vetenskapliga regler och matematiska formler for att i forvag konstruera virtuell modeller.

Sa trots att det finns ramverk och modeller for hur vi ska bedriva vara projekt sa ar 'Trial and error'
till stor del inbyggt i var mjukvaruutveckling idag. De ramverk som finns har uppstatt genom att
andra manniskor har provat sig fram och natt en slutsats, precis som medeltidens arkitekter (till
skillnad fran dagens ingenjorer) fick prova sig fram for att sedan skapa ritningar och dela med sig

av sina erfarenheter till sina larjungar. (Buhrer 2003, 1)
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Det kan vara till stor hjalp att tidigt identifiera viktiga designelement i sitt spel och att sortera dessa

i kategorier. Detta ar en enkel fallundersdkning av spelet 'Diablo'.

Tabell 1, exempel pa ett spels presentation i ett givet moment.
(Bethke 2003, 88)

Display system
Terrain: Draw floors.

Terrain: Draw Isometric walls.

Terrain: Color cycling special effects for water and lava (tiles do not
animate).

Terrain: Ghost walls when a character is located behind the wall.

Characters: Render and animate characters (2D sprites composed from
3D rendered models).

Game Objects: Colored outlines for interactive objects such as
treasure chests, magical rings, monsters, and non-player characters in
the town center.

Spell Effects: Display any one of a couple of dozen effects with
dazzling animations and cool sound effects.

Menus: Display menu choices.
Movies: Display the intro and exit movies to the player.

Audio: Hear sound effects.

Audio: Hear music.

Audio: Hear voice-overs.

Hér kan vi se viktiga designelement som har med presentation och feedback att gora.
Designelementen delas upp i kategorier (Terrdng, karaktarer etc) och de mer grundldggande

funktionerna presenteras forst, detta ger en latt 6verskadlig bild av spelets komponenter.
Bethke (2003, 220) menar att innan man kan skapa en omfattande lista av komponenter och

tillgangar sa behdver man definiera och forsta spelupplevelsen i sin helhet, en sa kallad

‘walkthrough' for hela spelet.
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Mitchell (2012, 81) skriver i sin bok att en designer alltid maste stélla sig sjalv fragan: fungerar
grafiken som utvecklas tillsammans med spelets tankta visuella stil? (Med grafik refererar vi till

karaktarer, rekvisita, omgivningar och granssnitt.)

I de fall dér ett spel utvecklas for en existerande IP (Intellectual Property) finns det redan en varld
och karaktérer att fylla den med och spelets gameplay byggs sedan runt detta. Annars kommer
konceptet for spelet forst och sedan utvecklas miljoer och karaktarer for att matcha kanslan man vill
uppna i spelet. I vilket fall bor man alltid strava efter samma slutresultat: en god balans mellan
grafik och gameplay. (Mitchell 2012, 81)

Ett spel idag maste mer eller mindre ha ett tema och da inte bara ett grafisk sadant, utan aven ett
tema for gameplay. Det ger nya spelare en uppfattning om vad spelet handlar om och gor spelet mer
enhetligt. Gameplaytemat bor vara direkt relaterat till spelets gameplay. Pirater och grekisk
mytologi skulle kunna vara det grafiska temat, men det beskriver inte spelets gameplay. Om man
istallet formulerar spelets gameplay pa detta vis: 'Det ar ett fantasyspel i en varld full av monster

och magi' skulle inte duga da det endast beskriver miljoer och features. (Oxland 2004, 55)

F2P-modellen har vuxit valdigt snabbt de senaste aren och det finns nagra olika variationer for hur
utgivaren kan tjana pengar pa den. Vanligtvis kommer inkomsten fran nagon form av forsaljning av
virtuella tillgangar, sasom i Linden Lab's Second Life dar virtuella foremal och fastigheter saljs for
riktiga pengar. En annan variant &r ett system dar utgivaren agerar méklare for forsaljning av
foremal mellan tva parter. Ett exempel ar Blizzard's Diablo 3 dar spelare tillats salja sina foremal
och guld for riktiga pengar till andra spelare, for denna tjanst tar Blizzard en liten del av vinsten. En

annan tjanst som anvénder en liknande modell &r Apple's iTunes. (Davis 2009, 227-228)
Jagex RuneScape och CipSoft's Tibia ar bada helt gratis att spela, men for en manadsavgift far man

tillgang till diverse bonusar, till exempel omraden som endast betalande kunder far tillgang till.
(Davis 2009, 228)
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4. Tillvagagangssatt

4.1. Arbetsmodell
Produktionen utgick ifran en bestéllning, bestallningen i sin tur utgick ifran en férundersékning

samt en produktbeskrivning. Férundersokningen kan ta flera former. | det hér projektet bestod den
av en undersokning av problemomradet samt en analys av bestallningen. Detta resulterade i en
central fragestallning med en motiverande bakgrund, ett syfte som forklarar undersokningens
relevans och efterforskning vars uppgift var att skapa en utgangspunkt for projektet genom att
undersoka liknande arbeten. Produktbeskrivningen konstruerades darefter dels for att fylla det syfte

som beskrevs i forundersékningen och dels for att undersoka fragestallningen.

Det forsta jag gjorde i projektet var att bryta ned produkten i mindre delar eller komponenter. Varje
komponent innehaller en sjalvstaende funktion. En komponent skulle till exempel kunna vara den
del av servern som lagrar informationen fran en spelsession och varje komponent ska kunna kopplas
ihop med en annan komponent i systemet. Genom att halla sig till detta ramverk fordelas arbetet
mellan utvecklare och genom att specificera den indata som komponenten ska hantera samt den
utdata som den ska producera spelar det ingen roll hur komponenten fungerar. Komponenterna
fungerar som pusselbitar och sa lange som de passar med de andra bitarna kommer pusslet att ga

ihop.

Varje funktion bryts ned till komponenter, vars utdata steg for steg gas igenom tills det att hela
komponenten finns beskriven (som en ritning). Lat oss kalla dessa steg for milstolpar. En teknisk
I6sning kan sedan tas fram av utvecklaren och genom att ha tydligt definierade milstolpar kan

projektledaren latt se hur projektet forhaller sig till tidsplanen.

4.1.1. Produktionsmal och produktbeskrivning
Jag forstod tidigt att det ar problematiskt att definiera ett slutmal for den har typen av produkt,

eftersom onlinespel ofta foljer en utvecklingsmodell dar de fortsatter att uppdateras kontinuerligt
over en valdigt lang tidsperiod efter slapp. Ett sétt att tackla detta problem &r att jobba utifran

riktlinjer eller kanske en fragestallning snarare &n ett specifikt mal.
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Om jag som spelutvecklare vill skapa en tavlingsmiljo som &r balanserad och intressant for bade
spelare och askadare kan jag latt testa nya idéer genom att stélla fragan: ”Skulle implementation av
denna idé fora spelet ndrmare det jag forsdker skapa?”. Nu finns det helt pl6tsligt underlag for en
diskussion. Varje element av idén kan diskuteras och undersokas utifran denna fragestallning.
Fordelar och nackdelar kan identifieras och genom att iterera pa denna process kan en idé som
kanske delvis passar in utvecklas till nagot nytt som helt passar in. | de fall dar idén inte fungerar far
man konkreta argument for varfor det inte fungerade och man kan anpassa sin arbetsprocess i

framtiden utefter det.

Jag borjade alltsa med att skapa en produktbeskrivning for spelet, till att borja med sag den ut som

foljer:

UT-inspirerat arena FPS
Tavlingsinriktat
Valdigt stiliserad och 'enkel' grafik, till stor del svart och vitt, lite graskala

A
A

A

-~ Multiplayer
N o

Jag markte dock tidigt att nagra av dessa punkter inte skulle fa plats i den har produktionen och

heller inte var helt relevanta for den fragestallning jag satt upp, de tva sista punkterna férsvann.

Dérpa brot jag ner produktbeskrivningen i komponenter. Punkt ett, spelet i sig, skulle vara ett
simpelt FPS med deathmatch dar tva eller fler spelare tavlade mot varandra. Hogre tavlingselement
brydde jag mig inte om i det h&r utvecklingsstadiet, jag behdvde lagga grunden for spelet innan det

blev dags att tanka pa det.

Jag valde ett enkelt grafiktema da mina kunskaper inom grafisk modellering och animering ar

extremt begransade, forhoppningen var att hinna lite langre genom att hoppa éver texturering.
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Nér det gallde multiplayer blev jag tvungen att skapa en ny produktbeskrivning, eftersom den nya

servern blev ett sapass stort projekt. Jag hade tre krav:

A Stéd for minst 8 spelare

A Central server som haller reda pa sessionen och bestammer vem som behéver fa vilken
information for att spara sa mycket bandbredd som mojligt.

A Ingen direkt kommunikation mellan anvandare, all information ska hanteras av servern

innan den skickas vidare.

4.2. Produktion

4.2.1. Produktionens mal
Malet med undersokningen var alltid att hitta problem och att undersoka designval genom att jobba

mot en given produktbeskrivning. Malet var aldrig en fardig produkt. Jag utforskade, for mig, nya
omraden i nastan alla skeden av min produktion vilket ledde till att det blev svart att utforma en
tidsplan. Eller kanske snarare, det blev svart att halla sig till de tidsplaner som utformades under
projektets gang. Resultatet blev att jag istallet hittade omraden som jag ville underséka narmare och
nu till slut har jag en uppséttning komponenter som rent mekaniskt fungerar var for sig, men

behover lite mer tid for att sattas ihop till en produkt.

4.2.2. De stora problemen

Redan under forundersokningen var jag tvungen att beskara min fragestéllning en hel del och nu i
efterhand skulle jag néstan vilja pasta att jag borde ha minskat ner den ytterligare. Alternativt ha
valt ett battre verktyg for att undersoka problemet. Jag blev tvungen att lagga véldigt mycket tid pa
att bygga min spelserver, nagot som jag fran borjan trodde skulle ga ganska fort men som visade sig
mer tidskravande &n beréknat. Hade jag till exempel anvant Windows Live eller byggt spelet i UDK
som redan innehaller stod for onlinespel skulle jag kanske hunnit langre i min produktion, men a
andra sidan kéanner jag att den centrala servern &r viktig for den har typen av spel. Vad Windows
Live och UDK har &r i princip ett peer-to-peer (P2P) natverk, dér en klient agerar server. Problemet
som kommer med detta ar att man blir valdigt beroende av spelvardens uppkopplingshastighet. Med
en central server kan man mer eller mindre garantera en stabil uppkoppling vilket leder till en battre

spelupplevelse i langden.
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4.2.3. FOrsta problemet, paketstruktur
Under vidareutvecklingen av min server stotte jag pa tre stora problem. Overgangen fran 2D till 3D
innebar att alla metoder for paketering av vektorer behdvde skrivas om, vilket snarare var

tidskravande &n svart.

4.2.4. Andra problemet, analoga kontroller

Systemet hade tidigare anvant digitala kontroller (8 riktningar) men behdvde nu stddja analoga
kontroller (teoretiskt odndligt antal riktningar), vilket medfor vissa problem. Forst och framst 6kar
trafiken mellan klienterna och servern avsevart, eftersom spelaren kommer att kunna byta riktning
oftare &n vad som tidigare var mojligt. Da det inte &r praktiskt att skicka positioner varje gang de
andras skickas istéllet riktningar och klienterna far anvanda den informationen for att sjalva lista ut
var de andra spelarna ar nagonstans. Ett sadant system for med sig en viss felmarginal eftersom
kommunikation 6ver ett natverk ar relativt langsam och opalitlig. Jag beslutade att det behdvdes ett
nytt system som kontrollerar att positionerna i den lokala klienten stimmer med positionerna pa

servern.

4.2.5. Tredje problemet, serverstruktur

Det som i slutdandan orsakade mest problem var évergangen fran ett P2P system med stod for tva
spelare till en dedikerad central server med stod for atta eller fler spelare. Detta var ett problem
som jag underskattade enormt mycket och som visade sig krava helt nya sétt att paketera och
synkronisera information. Tidigare visste varje klient om nér en andring skedde hos den andra
spelaren, da information skickades direkt mellan spelarna nar andringar skedde. Denna I6sning blir
exponentiellt mer och mer opraktiskt ju fler spelare som &r anslutna till sessionen, speciellt nér en
eller flera spelare inte alltid behdver veta vad alla andra spelare gor. Till exempel nér tva spelare star
pa varsin sida om en végg, i ett sddant fall racker det att servern & medveten om var de bada
spelarna befinner sig och endast upplyser dem nér de bada ar i en position dar de kan se varandra.
Bandbredd ar den mest begransade resursen som finns nar man utvecklar ett onlinespel, varje byte

som skickas réknas nar resultatet av en match kan avgoras av minsta lilla lag.

For att 10sa detta problem designade jag ett system dar servern sjélv kan bestdmma nér och till vem
data ska skickas. Varje klient kan dessutom begara all sessionsdata nar som helst. Ett problem som
daremot inte &r l6st annu &r hur servern ska hélla reda pa geometrisk information, da servern inte

har tillgang till scenen.
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Nagon form av abstrakt representation av banan som spelas vore anvandbart. En losning jag tankte
pa var att kartlagga ytor som gransar till varandra och anta att spelare som befinner sig pa samma
yta kan se varandra. Det for dock med sig nya tekniska problem och infor dessutom svarigheter for

bandesignern.

4.2.6. Fjarde problemet, spelmotorn Sunburn 2.0

En annan aspekt av projektet som jag underskattade var omstéllningen till Sunburn 2.0 motorn. Den
bygger forvisso pa XNA och det ar latt att forsta hur den fungerar nar man ser fardiga verk. Nagot
som daremot inte var riktigt lika l&tt var att designa Idsningar till nya problem som exemplen inte
tagit upp. Eftersom min insikt i motorn och dess funktioner &r begransad kunde jag inte utforma

mina lésningar pa samma satt som jag tidigare hade gjort i XNA.

En hel del tid gick at till att designa och utveckla ett system for att kontrollera entiteter i scenen.
Den lokala spelaren anvéander en kontrollfunktion som ar inkluderad i den inbyggda fysikmotorn,
jag var dock inte saker pa hur jag skulle 6versatta dessa kontrollinmatningar till min representation i

de andra spelklienterna.

Muitt forsta forsok till fjarrstyrning var samma losning som jag tidigare anvént i mina natverksspel.
Nar spelaren ror pa sig skickas riktningen till alla andra spelare och positionen skickas nar man
stannar, for att kompensera for eventuellt lag eller borttappade paket. Problemet med detta var de
nya, analoga, kontrollerna. Nar spelaren vrider sig bara nagra grader byter man riktning hundratals
ganger, vilket leder dels till mycket tyngre natverkstrafik men ocksa till stérre skillnader mellan det

som syns pa fjarrdatorn och det som syns i den lokala klienten.

Detta forsok ledde dessutom till en ny insikt; eftersom den lokala spelaren anvander fysik och
krafter for att rora pa sig behdver aven de fjarrstyrda spelarna nagon form av kontrollklass for att
aterskapa samma beteende utan att behdva gora samma komplexa utrakningar. Jag forsokte anpassa
klassen som anvands for lokal styrning till att styra fjarrspelare, men det visade sig vara en kranglig
och onddig och till slut &ven opraktisk process. Fjarrspelarnas positioner har redan blivit utrdknade i

deras respektive lokala klienter och att rakna ut allt igen hos fjarrdatorn kandes inte bra.
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Man kan kringga mycket av denna problematik genom att justera krafterna som paverkar
karaktarerna pa ett sadant satt att interpolationen mellan minimal hastighet och maximal hastighet
sker omedelbart, snarare an 6ver en kurva. Man kan da anvanda riktningen spelaren fardas i och helt

enkelt flytta entiteten med dess maxhastighet, da den aldrig kommer att befinna sig i nagon grazon.

For tillfallet ar detta I6sningen jag har valt att anvénda: Spelaren skickar positions- och
riktningsdata till servern som i sin tur lagrar och skickar informationen till de andra spelarna. De i
sin tur anvander informationen for att manipulera scenobjektens positioner, kontroller gors
emellanat for att kompensera for skillnader mellan klienterna. Det &r inte ett perfekt system och jag
har fortfarande inte hittat en 16sning som hanterar de analoga kontrollerna pa ett helt

tillfredsstallande sétt.

Trots problemen jag haft med att lara mig motorn har den bidragit med valdigt manga viktiga
funktioner till mitt projekt. Den storsta fordelen har varit sceneditorn som later mig bygga scener
och spara dem i ett eget format. Programmet kan sedan ladda olika scener med hjalp av filen. Detta
betyder att jag aldrig behdver bygga de statiska delarna av scenen i kod, utan kan fokusera pa de

dynamiska delarna och spelmekaniken.

Utover sceneditorn innehaller Sunburn 2.0 dven en kraftfull renderingsmotor med stod for deferred
rendering, ljusséttning och skuggning, koncept som jag har jobbat med forut och &r bekant med men
som skulle tagit valdiga mangder tid att gdra sjalv. En stor del av min undersékning handlade om
speldesign. Om jag hade gjort spelet i XNA hade jag kanske kommit lite 1angre vad géller
gameplay, men jag hade behovt offra manga av dessa funktioner, for att inte namna sceneditorn. Jag
kanner att mitt beslut att anvanda Sunburn 2.0 gynnar bade mig och spelet i langden och att jag nu
star narmare mitt tankta resultat (matt i arbetstimmar) an jag skulle ha gjort om jag byggt spelet i
XNA.
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4.2.7. Alternativet, spelmotorn UDK (Unreal Development Kit)

Ett alternativ som jag 6vervagde var att bygga spelet i UDK, en motor som mer eller mindre &r
byggd for den har typen av spel. Den storsta fordelen dar hade varit att natverksstod ar inbyggt i
motorn, man far dessutom en fin lobby och snygga menyer. P4 manga sétt hade det nog hjalpt mig

med min understkning, men ett par problem fick mig att valja Sunburn 2.0 istallet.

Ett problem med UDK 4&r att programmeringen sker i deras egna skriptsprak, UnrealScript. Detta
innebér tva problem; jag har valdigt lite erfarenhet i UnrealScript, vilket innebéar en viss risk. Det ar
oftast lattare att lara sig en motor som anvander ett sprak man ar bekant med, an att lara sig bade en
motor och ett sprak samtidigt. Logiken kommer vara densamma, men om man inte kan orden blir
programmeringen en valdigt langsam och plagsam process (speciellt nar man jobbar mot en kort
deadline).

Det andra problemet ar att UnrealScript ar en valdigt specialiserad kunskap, till skillnad fran C#
eller C++ som gar att anvanda utanfor Sunburn 2.0 och XNA i mer konventionell programmering.
Ett mal jag alltid forsoker tillfredsstalla i mina projekt ar att de saker jag lar mig ska ga att anvanda
pa flera satt. Jag anser att specialisering ar ett tvaeggat svard, speciellt nar man befinner sig i borjan
av sin karriar.

Man blir kanske mer atravard for vissa arbetsgivare, men samtidigt begransar man sina val. Haller
jag mig till C# far storre kontroll 6ver mitt programmerande och kan valja att designa mina projekt
pa ett satt som maximerar mitt larande samt min flexibilitet som programmerare. Det ar kanske inte
av jattestor relevans for projektet i fraga, men ar av allra storsta relevans for mig som person. Sa
lange jag bara svarar till mig sjélv och inte tar betalt av en bestéllare kommer mitt personliga
larande alltid att sta i centrum.
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4.3. Design

4.3.1. Gameplaytema

Grundidén var alltid att skapa ett spel som i botten var ett FPS med fokus pa tavling och lagspel och
att lagga funktioner som gav spelet sin egna unika séljpunkt och charm ovanpa denna grund. En
svarighet med att utveckla ett spel for tavling &r att spelet maste vara valdigt fardigt bade mekaniskt

och estetiskt innan det kan fylla sin roll.

En e-sport maste ta hansyn till saval askadarna som spelarna och spelet maste vara latt att folja
samtidigt som det maste fungera felfritt under en spelsession.

Om servern inte haller ihop, klienten &r daligt optimerad eller kontrollerna inte fungerar etc. skulle
det fungera daligt som tavling. Som utvecklare av bade tavlingsmiljé och redskap anser jag att man

har en skyldighet att se till att allting fungerar, innan man officiellt annonserar att spelet &r fardigt.

4.3.2. Grafiskt tema
Vad géller grafiken och det grafiska temat var min ursprungliga idé en valdigt minimalistisk svartvit
stil, med dynamiska element som introducerade vissa farger. Podngen var att skapa en miljé som

var véldigt latt att se och ta till sig, med starka kontraster och tydliga konturer.

Vartefter jag arbetade efter denna modell insag jag mer och mer att min grundidé inte riktigt rackte,
stora delar av resonemanget bakom idén fungerade men det behdvdes lite mer. Jag ville att spelet
skulle se nastan tvadimensionellt ut och komma till liv nar man rérde sig i miljon, ett resultat jag
hoppades uppna genom att bara belysa vissa element i scenen. Effekten fungerade dock inte riktigt

som jag hade hoppats.

Om jag istallet anvande en teknik som kallas cel-shading (eller toon shading) skulle jag kunna fa ett
valdigt tvadimensionellt utseende som dessutom ar konsekvent genom hela scenen. Istallet for att
belysa olika objekt pa olika satt kan jag pa sa vis applicera samma ljussattningsteknik overallt.
Detta ar dock fortfarande i planeringsstadiet och ar nagot jag kommer att fa undersoka vidare i

framtiden.
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4.3.3. Karaktarer

Kravet jag stallde for karaktarerna var att de maste skilja sig kraftigt fran den évriga dekoren. Nar
en annan spelare befinner sig i spelarens synfalt ska man direkt kunna se dels att det &r en spelare,
men ocksa vad for utrustning denne bér pa. Genom att ha tydliga former och framférallt konturer pa
olika typer av utrustning kan man informera andra spelare vad for roll och funktion man sjalv fyller.
En spelares lag kan pa samma sétt representeras med farger, eftersom det &r viktigt att kunna

differentiera mellan van och fiende.

4.3.4. Former

Former, konturer och farger spelar alltsa en viktig roll. I spel sésom World of Warcraft tas detta pa
stort allvar, vid design av ny utrustning tar man alltid hansyn till klassen som foremalen &r avsett
for. Man vill till exempel att en spelare latt ska kunna skilja en prast fran en krigare, eftersom denna
information avgor hur spelaren forhaller sig till sin motstandare. Blizzard anvéander den har
designen i alla sina spel, dven Diablo 3 och Starcraft 2 och det tycks vara ndgot manga tar hansyn
till.

Den har kunskapen har haft ett stor inflytande pa min karaktarsdesign. Eftersom jag siktar pa ett
grafiskt tema som till stor del bestar av monokrom karaktéars- och dekordesign blir det konturerna
pa karaktarer och utrustning som informerar andra spelare vad de ser. En idé jag har lekt med ar att
lata spelare anvanda bade skjutvapen och svardliknande vapen, vilket skulle krava valdigt tydliga

skillnader dels mellan vapnen i sig men aven i karaktarernas hallning och rorelser.

4.3.5. Farger

Att helt utelamna fargvariation i karaktars- och bandesignen kéanns mindre och mindre gangbart ju
langre arbetet fortskrider. Det finns mycket att vinna genom farglédggning av vissa element hos
karaktarerna och dekoren, utan att det grafiska temat och kanslan som énskas blir lidande.
Karaktarerna kommer behova lagfarger, vapen och speciella delar av den dvriga utrustningen kan

behova sticka ut lite extra och interaktiva foremal pa banan behdver ocksa synas lite tydligare.

Planen var fran borjan att introducera lite farg i miljon genom bl.a. partikeleffekter och ljus och jag
anser fortfarande att detta &r en bra idé. Jag har dock inte fatt mojlighet att underscka detta annu, det
befinner sig fortfarande i idéstadiet. Dessutom har jag borjat undersoka satt att introducera lite farg i

karaktérsdesignen, lagfarger om inte annat.
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5. Resultat och diskussion
5.1. Resultat

Malet med undersokningen var att identifiera problem som kan uppsta av till exempel oerfarenhet,
inkompetens, bristande planering, tekniska begrénsningar etc. och att dokumentera dessa problem,
for att senare kunna dra lardomar genom analys och diskussion. Under min produktion stétte jag pa

ett flertal problem.

5.1.1. Produktion

A Valet att jobba med en ny motor ledde till problem, tack vare brist pa erfarenhet och kunskap
gick mycket tid at till inlarning av grundlaggande kunskaper och misstag vid utveckling av
nya system.

A De delar av programmet som hanterar paketering och tolkning av paket kravde en
konvertering fran 2D till 3D vektorer.

A Mitt system hade tidigare endast implementerats i spel med digitala kontroller,
introduktionen av analoga kontroller visade sig vara mer problematiskt &n véntat.

A Omstruktureringen fran ett P2P system till en central spelserver kravde stora andringar i
kallkoden och ledde till oférutsedda problem. Det gamla systemet for delning av lokal data

fungerade inte alls i den nya designen och nagon bra I6sning har &nnu inte hittats.

5.1.2. Design
A Utformning av ett tema for saval gameplay som grafik har visat sig vara ett rorligt mal, jag
upptécker standigt problem med mina idéer och tvingas uppdatera min designfilosofi.
A Karaktarsdesign kandes lattare, i alla fall pa ett abstrakt plan. Produktionstiden jag hade till

mitt férfogande visade sig inte vara tillracklig for implementation.
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5.2. Diskussion

5.2.1. Produktion

Som tidigare namnt 6verskrider de flesta IT-projekt sin tidsgrans, vilket var nagot jag fick erfara i
denna produktion. Jag lyckades spara mycket tid inom vissa omraden (fysik, kollision,
ljussattning/skuggning) genom att anvénda Sunburn 2.0 istallet for XNA. Detta medftérde dock
problem i och med att jag saknar tidigare erfarenhet, ett misstag har var avsaknaden av en
genomgaende kunskapsinventering. Jag hade sjélvklart en viss uppfattning om vad jag kunde, men
att se igenom kunskaperna jag har till mitt forfogande och ta hénsyn till dessa nér jag estimerar

tidsatgangen for varije steg i produktionen ar nagot jag kommer lagga mer tid pa i framtiden.

Konvertering och uppdatering av gamla system &r nagot som bor tas pa stort allvar och inte
underskattas, har jag markt. Nar jag sag 6ver kraven for natverkskommunikationen i bérjan av
projektet sag det ut som en (relativt) snabb atgard, men de andringar jag planerade fran borjan forde
med sig manga svarlosta problem. | efterhand tanker jag att det kunde ha varit en bra idé att
undersoka existerande ramverk for natverkskommunikation. Jag tror det kan vara vért att alltid
undersoka fler alternativa l6sningar innan produktionen startar, &ven i de fall dar man kanner sig

saker pa det forsta alternativet.

Planen var alltid att ge ut mitt spel gratis och om mgjligt fora diskussioner med méanniskor som
provar spelet for att bestdmma hur spelet bor véxa. Jag tédnkte skapa en hemsida och ett forum dar
man kan ladda ned och diskutera spelet samt hitta information och nyheter. Produktionen har tyvarr
inte kommit till den punkten &n, men planen kvarstar och kommer med all sannolikhet att realiseras

inom en snar framtid.

24



5.2.2. Design

Ett konsekvent designtema ar som sagt viktigt for helhetsupplevelsen, jag méarker dock mer och mer
att min bristande erfarenhet och de insikter jag kommer fram till under arbetets gang successivt
avslojar brister i min design. Detta gor att jag ofta blir tvungen att ga tillbaka och revidera mina

beslut, en tidskravande process som skulle behdva tas hansyn till i tidsplaneringen.

Karaktarsdesign kandes lattare och min originalidé fungerar savitt jag kan se till stor del &ven nu.
Vissa andringar har gjorts i detaljerna, men 6verlag &r det former och konturer som &r viktiga att
halla sig till. Sa lange jag haller mig innanfor de regler jag satt upp for proportioner, rorelser och
former kan jag gora ganska mycket och skapa viss variation i detaljarbetet.
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5.3. Slutdiskussion och konklusion

Som spelprogrammerare maste man programmera mycket for att bli battre i sitt yrke, man maste
kontinuerligt tillampa sina kunskaper, hitta problem i sin arbetsmodell och gora sitt basta for att

analysera och lara sig av dessa problem. Malet med mina projekt ar inlarning samt personlig och
professionell utveckling, produktionen i sig ser jag mest som ett verktyg eller ett hjalpmedel for

mina sjalvstudier.

En programmerare lar sig som jag namnt tidigare sitt yrke genom att prova sig fram och att studera
under andra. Man maste programmera mycket och man maste lara sig att analysera sina resultat,
lyckade savél som misslyckade, dra lardom och applicera dessa lardomar i framtida projekt. Det &r

darfor essentiellt att driva projekt dar man kan utmana sig sjalv och utvidga sina granser.

Min idé med det hér projektet var att paborja den har typen av projektdrift i en miljo dar jag
fortfarande har tillgang till god handledning, en stabil studiemiljo och bra feedback. Jag sag det som
en mojlighet att istéllet for att genomfora samma typ av produktion som jag gjort tidigare, for att

forsoka koppla ihop mina tidigare studier har pA BTH med det liv som vantar mig efterat.

Kravet for larande &r konstant och kommer inte att upphdra i och med att jag blir klar med den hér
utbildningen, utan medfor snarare ett paradigmskifte. Jag kommer att vara i konstant behov av
utbildning och vidare l&rande. Den stora skillnaden &r att jag nu kommer vara ansvarig for mitt eget

larande till hundra procent.

| det har projektet forsokte jag till sa stor del som mojligt styra mitt eget arbete, mina mal och mitt
larande som traning infor mina framtida sjalvstudier och for att ge mig en utgangspunkt nar jag

kliver ut ur skolan.
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6. Ordlista
Arena FPS eller shooter
En typ av FPS-spel som uppfyller vissa krav:
e Alla spelare borjar med samma forutsattningar.
e En spelares arsenal bestams inte av nagon forutbestamd modell, utan all utrustning finns i
arenan och ar del av de resurser som spelarna maste slass om.
e Dessa resurser placeras pa ett sadant satt att de styr spelarnas rorelser och aktivitet i
spelsessionen.
e Det finns inga fordefinierade roller eller specialiseringar for spelarna; alla borjar matchen
med identiska forutsattningar och resurserna man samlar under spelets gang skapar olika

mojligheter.

Cel-shading
Cel-shading ar en ljussattningsteknik med vars hjalp man kan fa en 3D-modell att likna mer klassisk

2D animering.

First person shooter (FPS)
Ofta forkortat till FPS, &r en datorspelsgenre dar bildskarmen motsvarar spelfigurens synfélt och dar

skjutvapen spelar en stor roll.

Free to play (F2P)
Ett spel som ar gratis att inforskaffa och spela. Bygger ofta pa att spelare koper saker i spelet for

verkliga pengar, till exempel foremal, bonusar eller virtuell valuta.

Intellectual Property (IP)
Ett juridiskt koncept som refererar till intellektuella skapelser till vilka det finns sérskilda

upphovsrattsregler.
Lag/lagg

Latens (fran engelska latency), dven kallat lag. Ar ett tekniskt uttryck som beskriver

tidsfordrojningar eller svarstider i ett natverk.
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Peer-to-peer
Ett P2P-nétverk (peer-to-peer network) &r ett icke-hierarkiskt datorndtverk av sammankopplade

noder som inte kommunicerar enligt klient-server-modellen

Walkthrough
Forklarar alla upplevelser som spelaren utsétts for i spelet. Skulle till exempel kunna tdcka hela
kampanjen i ett spel som har en sadan. For en online shooter gar man igenom en hel match, fran

skapandet av matchen till det att podngen visas i slutet.
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